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1は じ め に
藤 田 直 樹
近 年 に な っ てAV家 電 や コ ン ピ ュ ー タ,ビ デ オ ・ゲ ー ム と い っ た 産 業 が 注
目 さ れ る よ う に な っ た 。 「マ ル チ メ デ ィ ア 」 や 「次 世 代 情 報 通 信 網 」 と い う 言
葉 に 代 表 さ れ る よ う に,次 世 代 の 主 要 産 業 と して い わ ゆ る 「情 報 産 業 」 が 期 待
さ れ て い る が,.そ の1つ の 核 に な る で あ ろ う と予 想 さ れ て い る の が,こ れ ら の
産 業 で あ る 。 こ の よ う な 産 業 の 特 徴 と し て 消 費 者 は 何 ら か の 「ハ ー ド」 を 購 入
し,そ の 上 で 「ソ フ ト」 を 「再 生 」 す る こ と に よ っ て 初 め て 使 用 価 値 を 実 現 す
る 。 逆 に 言 え ば,.ハ ー ド と ソ フ トを 両 方 購.太 し な け れ ば 使 用 価 値 が 実 現 し な い 。
こ の よ う な 産 業 を 今 「ソ フ ト=ハ ー ド産 業 」 と 呼 べ ばD,.その 分 析 に は 「ハ ー
ド産 業 」 や 「ソ フ ト産 業 」 を 分 析 す る の と は 異 な っ た 視 点 が 必 要 で は な い か,
と筆 者 は 考 え て い る 。 本 稿 で 分 析 し よ う と し て い る ビ デ オ ・デ ニ ム 産 業2〕は ま
1)「 ソフ ト」や[ハ ー ド1という言葉 は非常 に曖昧 な使 ヒ・方 をされてお り,ま た非 常に多 くの要
素 を含む概念であるが,筆 者は何 らかの電気的信号 に置き換 えられた ソフ トに限定Lて 使用 する。
それ らは 当然何 らかのパ ッケー ジに記録 されるか通信 によって伝達 され,受 容するには特定 の手
段に よって霊 気的信号 か ら人間が感覚器官 をもって知覚 しうる形に変換,す なわ ち 「再生」 され
なければな らない.こ のソフ トを再生す る電気的機構 に限定Lて ハー ドとい う言葉 を使用す る..
ここで もう1つ 考えなげればならないの は,あ るソフ トがあ るハー ドで再生 されるためには満た
さなければな らない条件が あるということであ る。今 この ような 「ある ソフ トが特 定のハ ー ドで
再生 可能 である こ とを決定 す る条件 の全 て」 をソ7ト,ハ ー ドの頭文 字 をとって 「S!Eイン
ター フェース」 と呼べば,こ の ソフ ト,パー.ド,「S/H.インタ・一フェ・一ス」が そろって初め て使
用価値 を案現す る。 この全体 が1つの 「ソフ ト=ハ ー ド ・システム.」であ り.こ れ に関わ る産業
を 「ソフ ト・ハ・一ド産業」 と筆 者 は考 えている。
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さにその ような産業である。 これは近年の コンピュー タ技 術の基礎 の上に成立
し℃お り,そ のノ、一 ドはいわば 「特殊機能 に限定 された コンピュー タ」 である.。
そのため他 のゲームや娯楽 とは根本的 に.異なる評価 を与える必 要がある。す な
わ ち 「ソフ ト≡ハ ー ド産業」 としての評価である。
筆者 は 「ソフ ト・ハ ー ド産業」 とい う新 しい産業領域 を想定 しているが,ビ
デオ ・ゲー ム産業 をその典型 であ ると考 えている3;。そのため ビデ オ ・ゲー ム
産業 を考察す るこ とによ り,こ の ような領域に属 する各産業 を分析す る.ための
よ り...般的 な議論への糸 口をつかめるのではないか,と 考えている。 しか しこ
の ような考察 を行 うには現在の ビデオ ・ゲーム産業研究 はあま りに も不十分で
ある と言 わ ざるをえない。その ような研 究,叙 述 はこれまでに もい くつ かあ る
が,産 業 全体 の発展 を対象 とす るものは少な く,特 に業務 用 と家庭用や 日本 と
米 国 との 関係 を十分 に考察 した包括 的研 究は皆無 といってよい。 それをふ まえ
た上 で先行研 究 を大 きく分類 する と,第.1に個別企 業に視 点 を置い た もの4,,
第2に ユ980年代後'卜以降の家庭用汎用 ビデオ ・ゲーム市場 での激 しいシ.ステ ム
問競争 に視点 を置 いた もの5,,第3に特 にその技術 的重要性 に視点 を置いた も
2)「 モ ニ ター に表 示 され た 画像 を 一 定 の ル ー ル に従 っ て コ ン トロー ル す る こ と に よ り,利 用 者 に
何 ら か の満 足 を与 え る ゲ ー ム で 主 に 家 庭 用,業 務 用,携 帯 用 と して使 用 され.るものL業 務 用 は
主 に ア ミュ ー ズ メ ン ト ・七 ンタ ー の よ うな場 所 に 設置 され,利 用 者 は1回 ご とに 利 用 料 を 支払 い
ゲ ー ム を楽 しむ.家.施 用 で は利 用 者 は何 ら かの ハ ー ドを購 入 し,そ れ を家 庭 の ナ レ ピに接 続 して
ゲ ー ム を楽 しむ 。携{i淵 は家 庭 用 に類 似 す るが 液 晶 等 の モ ニ タ を利 用 して ハ ー ドを形 態可 能 な サ
イ ズ に した もの で あ る 。 業務 用 は ハ ー ドの変 更 が 容 易 にで き,ま た 価 格 的 制 約 も低 い た め,家 庭
用 に1.ヒ較 しハ ー ド的 に もソ フ ト的 に も先 行 す る立 場1.=あり,ビ デ オ ・ゲ ー ム にお い て は業 務 用 か
ら家 庭 用 へ の 技 術移 転 関係 が.般 的 に は成 立す る こ と に なる.
3)パ ー.ドが ソ フ トの 再 生 以外 の機 能 を持 た ない,様 々 な形 態 の 「ソ フ ト ・ハ ・一ド間 関係 」 の 事例
が あ る,激 しい シ ス テ ム 間 競争 が あ る,等 の 観 点 か ら。
4)ア タ リ社 を対.象と した,Cohen,S.ZAP!TheRiveandPallofAtari,ArthurPi皿eAssod烈Lc5,
.lr庶,NEwY。rk,1994.(熊沢 孝 他 訳 「先 端 」懲 び"ビ ジ ネ スの 旗 手 「ア タ1」社 の 失 敗 」 を 読 む」.
ダ イヤ モ ン ド社,198,年)、任 天 堂,特 に 米 国 を吋 象 と した,Sheff,D.,研η£.ごVゴ'幽磁,Z卵4副
∠1解鋤 姐 ∫立酒"噂 α ψ`r6r㎡猛滞Dθ 磁 那,σ厘 κ弱 齢 帽Y露rC燃 ノr2η.RandomHouse,In〔.,
KewY〔・rk,1993.(篠原 慎 訳 『ゲ ー ム ・オ ー バ ー 任 天 堂 帝 国 を築 い た 男 た ち』 角 川 書 店.1993
年)。 セ ガ.を対 象 と した 人 ド英 治 「セ ガ ・ゲ ー ム の 王 「kL講談 社,1993年,セ ガ,ナ ム コ を 対 象
と した,砂 川 和 箱 「日本 ゲ ー ム産 業 に 見 る企 業 者 活 動 の 継 起 と技 術 戦 略一 セ ガ とナ ム コ に お け る
ソ フ トウ.1..ア開 発粗 織 の形 成一1「 経 営 史 学 』 第132巻第4弓』,1998年,など。
5)山 名.一郎 『キ ン グ ・オ ブ ・ゲ ー ム の未 来 戦 」 日本 実 業 出 版 社,1994年,な どp
.慰.
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の陽〕,第4に ビデオ ・ゲーム産業の重要事象 を追 うことによ りその発 展 を追 う
もの7}などである。 これ らについて簡単に評価 する と,第1の 研 究 は一部 の例
外 を除 いてほ とん どが任天堂 を対象 とする ものである。 内容 も任 天堂 の急成長
や高利潤 の源泉 を分析す るものが多い。第2の 研 究は任天堂以外 につ いて も考
察 しているが,そ の根底 には家庭用シ.ステム間競 争・の激化 の中で の任天堂 の変
化 とい う問題意識があ るため,や は り任 天堂中心 の分析が多 い。 第3の 研究 は
比較的包括的 な視点が提示 されてはいるが,技 術 的な視点 か らの考察 であ るた
.め それ以外の視点が不十分である。第4の 研究 はビデオ ・ゲーム産業 の.発展 を
一般 に,米 国での誕生,「アタ リシ ョック」;「スペース インベー ダーブーム」,
「フ ァミコンブ憎ム」,その後 のシステム問競争 とい う.各時期 における重要 な
事象 を追 うこ とによって描 き出そ うとする ものであ り,ビ デオ ・ゲーム産業史
として は..一般的 な理解である。このよ うな理解 は決 して誤 りとはい えないが,
結果米国,国 内業務用,国 内家庭 用へ と視点が移動 して しまい,そ の相互の関
連 を包括的 に考察する ことが不十分になる。 そのために対象 とす る重要事象の
考察 もその事象が発生 した分 野内部での考察 に留 まってお り,不 十分 なもの と
いわ ざるを得ない。
総 じて ビデオ ・ゲーム産業に関するこれまで の研究 は,第1に 任天堂偏重,
第2に 業務用軽視,第3に 米国 ビデオ ・ゲーム産業軽視 とい う限界 を有 してい
.るの であ る。 この ような限界は もちろ ん,各 研 究が そ もそ も設定 した課題 に
よって規定 されているわけであるが,こ のような課題設定が行われる ことは産
業内部 に も原 因があ る と考 え られる。1つ には任天堂 とい う企業 が ビデ オ ・
ゲー ム産業 お いて創業が最 も.古く,売 上 高や経常 利益 の点で群 を抜 く存在 で
あ った ことが挙 げ られる。.このような状況 は国内 だけでゆ うに1000万台 を超え
の 高 野 雅 晴 「フ ァ ミ コ ン開 発 物 語 」 『日経 エ レク トロ ニ ク ス』 に 連 載 。 高野 雅 晴 「次 世代 テ レ
ビ ・ゲ ー ム機,最 新 才互術 に活 躍 の 場 を与 え る.」『H経エ レク トロ ニ クス ⊥ 第596.号,199ヨ年 且Z月,
95-111ページ,な ど。




る 「フ ァミリー コン ピュー タ」 すなわち 「ファ ミコ ン」の普及 に起因す るもの
だが,こ の ファ ミコン市場 が ビデオ ・ゲーム産業全体 を急激 に拡大 させる とと
もに,簡 単なコンピュー タともいえるハ ー ドの全世界での普及 によ りビデオ ・
ゲーム に対 し単 なる娯楽以..ヒの可能性 を開いた。そのため ビデオ ・ゲーム.産業
に とって任天堂,お よびフ ァミコ ンの考察は大 きな意味を持 つのであるが。任
天 堂 は業務 用 に短期 参入 してい たこ とを除 けば,家 庭用 に専 心 して きたメー
カーであ る。その ため業務用市場が 自然軽視 されるこ とになった。
また米国家庭用市場ぼ ファミコンが誕 生 した80年代前半 に急激 に崩壊 し,そ
の後 はむ しろ 日本の家庭用 ビデオ ・ゲーム産業 に対 し受動的立場 に回 ることに
なった。そのため ファ ミコ ンを重視 した分析 は.,それ以前の米国市場 を過小 評
価 させる ことになったのである。
もちろん,ビ デオ ・ゲーム産業全体 にとって も,ま た筆 者の問題 関心 か らも
任天 堂のライセンスメカニ ズム,す なわ ち 「ソフ ト ・ハー ド問関係」 と他の シ
ステムとの 「シス.テム問競争」 は重要な課題 であるこ とは間違 いない。 しか し
ビデオ ・ゲーム産業 は業務 川 と家庭 用,日 本 と米 国の間に看過で きない重要 な
連関があ るので南 り,そ れ を無視 しては産業全体 を,ま たその内部 にあ る各企
業,各 製品 を正当 に評価 するこ とはで きない。そのため ビデオ ・ゲーム産業 の
研 究 には,ま ず包括 的視点 を もって考察す ることが必 要なのである。
しか し本稿 は当然 その全 てに答 えることはで きない。 そ こで ビデオ ・ゲ ーム
産業 史を形成過程 と発展過程 に分 けその形成過程,す なわち ビデオ ・ゲー ム産
業 の成.立から,80年代 初頭 まで に対象 を限定す る。 この8⑪年代初頭 とい う時期
はビデオ ・ゲーム産業 にとって大 きな転換点 となってい る。今簡潔 にまとめて
お けば,第1に 日本業務用 での技術革新,第2に 米国家庭用市場の急激な縮小 ,
第3に ファミコンの登場,第4に 日米関係の逆転である。つ ま り現在見 られる
ビデオ ・ゲーム産業 の姿 はこの時期 に現れたのであ り,そ の意味 で筆者 はこの
.時期 に現在 の ビデオ ・ゲーム産業の姿の基礎が確立 した と.考えている。そ して
そ の後 の ビデオ ・ゲーム産業は これ らを条 件 として成立 してお り,こ の時期の
5呂(444)..第162巻 第5・6号.
考察 な くして は以後の ビデオ ・ゲーム産業 も評価す ることはで きないのである。
しか し前述 したような理由か らこれ を.前提 とす ることはで きない。その意 味で
もまず この時期の評価 を確 定 してお くこ とは重要 な作業であ る。その中で も本
稿 は米国市場 に考察 を限定する。.
構成 は以下 の通 りであ る。第 且節 では ビデオ ・ゲームの誕生 を,第m節 では
専用LSIゲ ーム機 の普及 を分析す る。第IV節ではマイ クロプロセサ の使用 に
よる汎用型 の登場 を,第V節 ぞ は ワーナ一社 の元 での、アタ リ社 による汎用 型の
広範 な普及 を分析す る。第VI節ではア タリ社 の急激 な経営悪化 と米国家庭 用 ビ
デオ ・ゲーム市場の崩壊 を分析 する。
IIビ デ オゲ ームの誕生
第2次 世界大戦終結後の1945年か ら53年にかけて,米 軍 の資金援助 を得 て開
発 された 「Whirlwind」は,「対話型 デ ィス プ レイ」 とリアルタ イム処理 を実
現 した点で画期的 な コンピュー タであ ったδ;。この 「リアル タ.イムで処理 可能
な画像」 という表現手段 をコンピュー タが手 に入れたこ とによって初め てビデ
オ ・ゲームが誕生す る基礎が築 かれ た')。このWhirlwindを設計 ・製作 したの
はマサチューセ ッツ工科大学(MIT)で あ る。
世界 で初めての コンピュー タ ・ゲームはそのMITの 院生ス テ.イー ブ ・.ラッ
セ ル(SteveRussell)が1962年に 開.発し た 「ス ペー ス ・ウ ォー」.(Space
War)とい うプログラムで ある。 ラ ッセ ルが所属 して いた鉄道模 型 クラブに寄
.贈 さ れ たDEC社(DigitalEquipmentCorp.)の科 学 言1.算用 ミニ コ ン
「PDP一ユ」 は 「リア.ルタイムで処 理可能 な画像」 という表現手段 をもってい
8)Kidw配1■、.P、A.,Cer旺㍑i,P.E.,ムα禰r々5鵡P`辞`認Co麗 クπた㎎SrnilhsonianIastitution、
WashingtonD.C.,1994.(渡邊 了 介訳mで 見 る デ ジ タ ル計 算 機 の道 具 史 』 ジ 辛 ス トシス テ ム,
199,E,73-76ペー・ジ)』
.9)世 界初 の テ レ ビ ゲ ー ム と して ブ ル ッ クヘ イ ブ ン国 立研 究 所 の ウ.でリー ・ビギ ンボ ー サ ム 博 士 が
1958年.5.インチ の オ シ ロ ス コー プ を使 っ て 作 っ た テ ニ ス ゲ ・ーム があ る。 これ は以 後 へ の 連 続 性
や市 場 性 が 希薄 なた め こ こで 触 れ 為 に と どめ る。 平 林久 和,赤 尾 晃 一 「ゲー ムの 大 學 」.メデ ィア
フ ァ ク トリ ー,1996年,43-47ペー ジ。
米国におけるビデオ・ゲーム産業の形成と急激な崩壊(445)59
た点 でWhirlwindと同 じ性 格 の コ ンピュー タであっ た。MITでWhirlwind
の開発 を見 ていたラッセルはそのこ とに気づ きゲームを開発するのであるLω。
スペース ・ウォーは無料 で配布 され,各 所 で手 を加 え られなが ら全米 に広 まっ
てい った。当時コ ンピュー タは研 究機 関等 で しか触 れる ことが で きなかったた
め一般 に出回るこ とはなか ったが,研 究者や学 生た ちか ら熱狂的 な.支持 を受け
るこ とになった。
この スペー ス ・ウォー に熱 中 した1人 にノー ラ ン ・ブ ッシュネル(Nolan
Bushnell)がい た。彼 はユ タ人学 での コン ピュー タ ・サ イエ ンス学 科 の講 義
に強 い影響 を受 け,コ ンピュー タの世界 に興味 を持つが,当 時の限 られた人間
に しか遊べ なかった コンピュニ タ ・ゲームを何 とか...般の人々が遊べる ものに
で きないか と考 え,コ イ ンを入れ て遊ぶ コイ ン式 コンピュー タ ・ゲームを構想
す るID。
大学卒業後就職 した.ブッシュネルは余暇 を利用 してスペース ・ウ ォーの後期
版 をもとに 「コ ンビ.ユー タ ・ス尽一ス」(ComputerSpace)の開発 に取 りかか
る.彼 が 考えたの は汎用 型 コ ンピュー タを.使用す るので はな く,白 黒TVに
集積 回路 を接続 した ㊧用機 を作れば低 価格 で製造可 能である ということであ っ
た。つ ま り現在の業務用 ビデオ ・ゲーム機 の形 である。 ブッシュネルは機械式
ゲ ームメーカーのナ ッチ ング杜(NuttingAss。ciates)とラ イセ ンス契約 を結
ぶ とともにテ ッ ド ・ダフネイ(TedDafne)と同社 に移籍 した。
1971年1ユ月,ナ ッチ ング社 は1500台のコンピュー タ ・スペース を製造,販 売
したが,コ ンピュー タに触 れたこともない一般の人々 にとっては,披 らが これ
まで遊 んで きたゲーム に比べ内容が複雑す ぎたため ほ とん ど売 れなかったL㌔
この結 果ブ ッシュネルはナッチ ング社 を退社 し,ダ フネイ とビデオ ・ゲームの.
10)相 田 ・大 埴},前掲 書,51-74ぺ・.ジ。
11)ビ デ オ ・ゲ ー ム は 多 くの ご く普通 の ア メ リカ 人 が 最初 に触 れ た コ ン ピ ュー タで あ った 。Slatel,
R.,馬r珈 聡 知5∫1加π,TheM工TP【ess,Cambridge,Mこ」5achus。tt5,.1987,pp、297∠299、(馬上 康
成 他 説 「コ ン ピュ ー タの英 雄 た ち』 朝H新 聞社,1992年)口
12)/bid,p.301.ShgfI,oμ二品 p.斗35、
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.会社 を設立す る ことを決意 す る。試行錯誤 の末社名 はア タリ(Atari)に決 め
られた。
1972年,アタリ社 は設立 され たが,同 社で最 初に製造 された業務用 ビデ オ ・
ゲームが 「ボ ン」(Pong)である。居酒屋 にテス ト設置 されたボンは非常 に単
純 な内容 であった13}。結果 は大成功 で,そ れ を受 けた ブッシュ ネル は製造権供
与ではな く,自 社生産 を決意す る。
1972V1ユ月に最 初のボ ンが出荷 された。売れ行 きは好調で'4】,翌年末 には主
力工場 を移転 す るほ どで あったが,特 許 申請 に時 間がかか る うちにボ ン型 の
ゲ 劫1暢 に大量 に登場 し,ア タ1,社は,本 網 られるはずの多 くの利益 を
.逃がす ことになるIb,。工973年にボ ン型 ゲーみ は10万台が販売 されたが うちア タ
リ社製は1/10にす ぎなかった。
ボ ンが市場 に.登場 した1972年,.全く独.立の流れか ら家庭用 ビデオ ・ゲームが
市場 に.登場 す る。1966年サ ンダー ス社(SandersAss⑪ciates)のラル フ ・ペ
アー(RalphH.Baer)は,TVの新 しい アプ リケーシ ョンとい う観 点か ら家
庭用 ビデ オ ・ゲーム を開.発する。1970年マ グナボ ックス社(MagnavoxCon-
sumerElectronics)とライセ ンス契約 を結 び,.72年同社 か ら世 界初 の家庭 用
ビデ オ ・ゲー ム機 「オデ ッセ イ.1(Odyssey)が発売 された。「初めての製品な
が ら,す でにゲーム機 の基本形 を確立 してい た」四 オデ ッセ イは最初 の1年 間
で10万台が販売 されたが,一...・手代理 店が製 品を玩具店 に流 さなか ったことや,
マ グナボ ックス製 のTV..にしか使 えない と消 費者 が誤解す る ような広告 が影
響 し,大 ヒ ッ トには至 らなかった。
13)画 面 左 右 に 配 置 され た ラ ケ ッ トを模 した バ ー を操 作 し,玉 を打 ち合 う。
14)1973年当 時 普 通 の ピ ンボ ・ール の 生 産台 数 は よ くて3000で あ った 。 最 も 人気 の あ る ピ ンボ ー ル
の 売 り上 げ は 週 ・15$,普.通の もの で30か ら40$で あ っ た が.ボ ン は週200$か ら300$稼 い だ 。
ゴー エ ン,前 掲 書,35ベ ー ジ 。
15}ビ デ オ ・ゲ ー ム の 初 期 に お い て は こ の よ う に一 つ の ヒ ッ ト作 が 市 場 に出 る とそ の 類 似商 品 が 大
量 に 登 場 す る 事 例 が.多く見 られ る 。 こ の点 につ い て は次 稿 で 再 度 考 察 す る.
16)フ ァ ミ コ ン開 発 の 中 心 で あ っ た 上 村 雅 之 の評 価 。 高 野 雅 晴 「フ ァ ミ コ ン開 発 物 語(第1回)テ
レ ビ ・ゲ ー ム 黎 明期 か らマ イ コ ン搭 粒機 登 場 ま で」 『日経 エ レ ク トロ ニ ク ス」 第600号,1994年1
月,127ペ ー ジ.
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世界初の ビデオ ・ゲームメーカーとして誕生 したア タ1J社であったが,そ の
後 の運営 は順調 とはいえなか った。資金の こ.とを考 えない拡大 に利益 が費や さ
.れる.一方で,銀 行か らの融資 は誕生間 もないア タリ社 の 「いかが わ しさ」か ら
思 わ しくなかった。 さ.らにユ973年の 日本進出の試み も失敗 に終わ り正",70年代
中頃のアタ リ社 は資金不足 に苦 しんでいた。 また誕生 間 もないビデオ ・ゲーム
はまだ新 しい娯楽 として消費者を満足 させ る程 には成熟 してい なか った捌。
1974年アタリ社は新 たな市場 を求めて家庭用 ビデオ ・ゲーム機 の開発に着 手
す る。 これはボ ンしか遊べ ない ものであ ったが,ア メリカン.・マ イクロンステ
ム社(AmericanMicrosystem)と共 同開発 したゲーム専用LSIの 採用 に より
鮮明な画像.と低価格 を実現 してい た。.この結 果 アタリ社 は当時,業 務用 と家庭
用,両 ビデオ ・ゲームを製造す る唯.一のメーカーになった。
1975年,アタ リ社 は 「家庭用ボ ン」 を玩具見本市 に出品す る。それ に着 目 し
たのが シアーズ ・ローバ ック社(SearsRoebuck)であった。 シアーズ社は出.
資 の見 返 りに同社の900の店舗で家庭用 ボ ンを売 る一手販売権 を獲得 した。同
社 はTVを 使 って大規模 キ ャンペ ー ンを実施 し,約 ユ5万台 を販売 した、 その
結果,1975年の ア タ リ社 ρ売 り上 げ は4000万$に,利 益 は350万$に のぼっ
た⊥%こ の成功 を受けたア タリ社は家庭 用ボ ンの 自社販売 を考 える』 その矢先,
新 チ ップの登場が家庭用 ビデ オ ・ゲーム産業.に革新 を もた らす こ とになる。
].975年末.GI社(GeneralInstrument)はTV製造 用 に開発 したデニム専
用LSIの 外 販 を開始す る2%こ のチ ップは6種 類 のゲ ームのため の回路 を内








ゲー ∠、機生 産 コス ト.の驚異 的低 卜'をもた らす苧D。GI杜に続 いて様 々な半導体
メー カーが参入 したが,そ の中で傑出 していたの はGI社,ナ ショナル ・セ ミ
コンダクター社(NationalSemiconductor),インタ.メタル社(lntermetall),
TI仕(TexasInstruments)の4社であ った。特 にGI社 は飛び抜 けてお り,
同社のLSI供 給 能力 が市 場 を決める とまでい われ た三『。専用LSIを 購 入す れ
ば容 易 にゲー ム機 を製造 で きる とい うこ とで;多 くの メー カーが家 庭用 ビデ
オ ・ゲーム機 製造に乗 り出 した。1976年の 「Su皿merCES:ComsamerElec-
tronicsShow」には20社以 上が専用LSIゲ ー ム機 を出品 し,同 年米 国で の出
荷台数 は300万台以上 に達 した脚。
.この ような専用LSIゲ7ム 機で はまだハ ー ドとソフ トとい う明瞭 な区分が
な く,家 庭用 ビデオ ・ゲー ム産業はハー ドの販売 によってサ イクルが一応完結
していた。 その意味で はハー ド産業 であった。 またソラ トを回路 として組み込
むためソフ トの交換がで きず,消 費者に飽 きられる とい う限界 を有 してい た。
この ような限界 を排 し,ビ デ オ ・ゲ.一ム産業の様相 を大 きく変 えるこ とになる
のが同 じ半導体で の革新,す なわ ちマ イクロプロセサ(MPU)の 登場であ っ
た。....一
IVマ イ クロプロセサの登場
消 費者 のゲームに対す る趣向が次第に高級化 し複雑 化 してい く中で,コ ス ト
が割高 にな るに もかかわ らず,業 務用 ビデオ ・ゲームはMPUと い う新技術
を使 用す るようになるが;こ の流れが家庭用 に も波及する。それは家庭用市場
にとって大 きな飛 躍点 となった。
家庭用 でMPTJを 使 用す る場合 には炉 くつか の利 用法が あ るが,重 要 なめ
はこの ような利用 法ではな く,そ れを使用 してハー ドを比較的汎用性のある形
21)同 上 書,52ペ ー ジ。
22)ジ ェ ラル ド ・ウ ォー カ ー 「ビデ オ ゲ ・一ム は こ こ まで 来 て い る 米 国 に 見 る開 発 と新 旧 メー カ ー
の 角 逐1「 日経 エ レ ク トロ ニ クス 』 第M3号,1976年9月,153ベ ー ジ,






で構 築 してお き,そ れを外部 か ら供給す るプログラム によって コン トロール し
特定機能 を実現す る,い わゆる 「ス トアー ド・プログラム方式 」 としての利用
であ った。 この ようなゲーム.機は ソフ トの外 部供給 に よ り,飽 きた消 費者が
ゲーム機 ご と買 い換 える必 要が ない。 それ は必 然的に専用LS王 ゲーム機の限
.界を克服す る ものであ った。そ して よ り重要な点 は,こ のことによってハー ド
とソフ トが分離 し,ゲ ーム産業は 「ソフ ト=ハ ー ド産業」へ と進化す るのであ
る。ハー ドメーカーはハー ド自体 の販売 によってサ イクルを完 結 させるのでは
な く,普 及 したハ ー ドを基盤 と.してソ フ トを継続 的 に販売 し,ま た消 費者 は
ハー ド所有を理由にソフ トを継続的 に購 入す るとい う関係 が成 立す る。 この よ
うな ゲー ム機 と しては フェアチャイル ド社(Fairchild)が1976年8月に発 売
した 「チ ャ ンネルF」(ChannelF)がお よそ 世界で初めての製 品であ ろう。
これは 自社製の8bitMPU「F-8」をメイ ンに した家庭用 ビデオ ・ゲーム機で,
ゲーム.・ソフ トはアルペ ックス社(Alpex)が開発 したROMカ ー トリッジに
よって供給 された。 フェアチ ャイル ド社 はカー トリッジを独立 した製品 と して
本体 とは別 に販売 し,以 後技術,販 売 の両面 で家庭用 ビデオ ・ゲー ムの基本形
となる。
・方,ア タリ社 の資金.のほ とん どは家庭用ボ ンの生産 に向け られてお り,各
社 の参入 はアタ リ社 にとって大 きな打撃 とな乱 この ような事態への対応 と し
て開発 されなのが 「AtariVideoComputerSysl.em;VCS」であった。これは
チ ャン.ネルFと 同 じ家庭用汎用 ビデオ ・ゲ ーム機で あったが,当 時の アタ リ社
に製造 する資金 はなかった。株式公募は落 ち込む株価の中で期待 で きず,ブ ッ
シュ.ネルはア タリ社の売却 を考 え.る。い くつかの候 補 と交渉の後,最 終的 にア.
タリ杜 はワーナーグルー プの傘下 にはいる ことになる。
Vワ ーナー下のアタ リと 「VCS」
当 時 の ワ ー ナ ー コ ミ ュ ニ ケ ー シ ョ ン ズ 社(WarnerCommunications,以ド
ワ ー ナ ニ 社)は,70年 代 初 頭 か ら オ イ ル シ ョ ッ ク に よ る ビ ニ ー ル の 欠 乏 や ス ー
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パ ー.・ア ー テ ィ ス ト との 高 条 件 契 約 に よ る 高 コ ス ト ・高 価 格 が 原 因 で レ コ ー ド
部 門 の 不 振 に 苦 し ん で い た 。 ま た,こ の 時 期 は ポ ッ プ ミュ ー ジ ッ ク が 頂 点 か ら
下 降 へ 変 化 し始 め た 時 期 で もあ り,同 社 は 新 しい 商 品 を 望 ん で い た 靴
ア タ リ社 は1976A,夏に ワ ー ナ 一 社 と接 触 した 。4か 月 間 に 渡 る 交 渉 の 末,10
月1目 ワ ー ナ 一 社 は ア タ リ社 を2800万$で 買 収,ブ ッ シ ュ ネ ル は そ の ま ま ア タ
リ社 に 留 ま つ.た。 ワ ー ナ 一 社 か ら の1000万$の 資 金 に よ リア タ リ 社 は1977年U
月,VCSを 市 場 に 投 入 し た 。 当 時 各 社 が 家 庭 用 ゲ ー ム.市場 に 期 待 し て 製 品 を
送 り込 ん.でい た が,VCSも 含 め そ の どれ もが 消 費 者 の 心 を つ か む こ と は で き
な か っ た 。 決 定 的 な ソ フ ト を 欠 い て い た の で あ る 。 こ の 結 果,各 社 の 市 場 か ら.
の 撤 退 が 相 次 ぎ,ワ ー ナ ー 社 の 資 金 力 に 支 え ら れ て い た ア タ リ社 と コ レ コ 社
(ColecoIndustries)だけ が 生 き残 っ た25)。こ の 事 態 に 際 し,ア タ リ 社 は 繊 維
会 社 バ ー リ ン ト ン ・イ ン ダ ス ト.リー ズ 社(Burlingtonlndustries)元マ ー ケ
テ ィ ン グ 担 当 副 社 長 レ イ モ'ン ド ・カ サ ー ル(RaymondE.Kassar)を 家 庭 用 エ
レ ク トロ ニ ク ス 事 業 部 長 と して 招 聘 す る こ と に な っ た 。
そ の 後VCSの 不 振 に つ い て ワ ー ナ 一 側 と対 立 し た ブ ッ シ ュ ネ ル は1979年ア.
タ リ 社 を 去 り,変 わ っ て カ サ ー ル が ト ッ プ に 就 任 す る 。 カ サ ー ル が 就 任 して
真 っ 先 に 行 っ た こ と は,広 告 活 動 の 活 性 化 で あ っ た 。 そ の 予 算 は1978年の ク リ
ス マ ス シー ズ ン に は600万$だ っ た も の が,82年 に は1億2500万 串 に 跳 ね 上
が っ た 就 。 さ ら に カ サ ー ル は 人 気 の あ る 業 務 用 ビ デ オ ・ゲ ー ム をVCSに 移 植
し27〕,自社 製 シ ス テ ム で 排 他 的 に 利 用 す る ラ イ.セン ス を 獲 得 した 。 こ れ らの 戦
略 がVCSを 世.界で 最 も よ く売 れ る ゲ ー ム 機 に 変 え.るこ と に な っ た 。
「ス ペ ー ス ・イ ンベ ー ダ ー 」 は.1978年に 日 本 の タ イ トー 社 が 発 売 し た 業 務 用
ビ デ オ ・ゲ ー ム で,ビ デ オ ・ゲ ー ム 史 上 最:大の ブ ー ム を巻 き起 こ し た 。 ア メ リ
24)コーエ ン,前掲書,61-62ページ。
25)RCA祉.ナ ショナ ルセ ミコンダク タ社,フ 土アチ ャイル ド社.マ グナボ ックス社な どが参 入
したが,結 果 はアライ ドレジャ一社は倒産 し,マ グナボ ックス社 は新 製品の開発 を中IF.,RCA
.社 とフェアチャ.イル ド杜 は市場か ら撤退 した。同 ヒ書.63-64ベ… ジ。
26)Hector,G.,」LAtarrsMewGamePlan、コ'几π郡麗VQI.108,No.3,August1983,p.4呂.
27)「移植 」 とは異 なるシステムで ソフ トが動 くようにす ること。
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カで は業務用 製造権 をバー リーズ ・ミッ ドウェ イ社(Bally'sMidway)が,
家庭用 への移植 製造権 をアタ リ社が,ラ イセ ン.ス契約 し,両 社 に莫大 な利益 を
もた ら レた。特 に家庭用 では同ソフ トが火付け役 となって,ハ ー ドのブームを
巻 きお こした。ア タリ杜 のVCSは 着 実に売 りLげ を伸 ば し,1980年のア タリ
社 の売 上げは前 年比2倍 の4億1500万$,営 業利益 は同5倍 の7700万$,ワー
ナー グルー プ.全体 め営業利 益の実 に1/3に達 した劉。 この結果,ア タリ社 は人
気のある業務用 ゲームを家庭用 に移植す ることに力 を注 ぐようになる。それは
開発の手 間 を省 き確 実 な売 上 を保証 す るとい うことで安 全 な投資 で あった。
ワーナーの潤沢 な資金 を武器 にライセ ンス契約 を結び,人 気 ソフ トを市場 に投
入する ことに よりvcsは1982年には累積 でユ000万台 を超.える販売台数 を実現
するのである。 しか しこれはアタ リ社 にとって プラスの面ばか りではなかった。
カサールの社長就任 は単 なる トップ交代 以上の意味 を持 っていた。2人 は非
常 に異 なったタイプの経営者で,そ の違い を一言でい うと,ブ ッシュネルは技
術重視,カ サールはマ ーケテ ィング重視 とい うことである。 ブ ッシュネノk下の
ア タリ社 は当時の エ ンジニ アやプ 白グ ラマ に とって非常 に居 心地の いい環 境
だったが,カ サ ール下の アタリ.社はそ うではなかった。 カサ ールはマーケティ
ングチ ームを重視す るが,彼 らと技術 者の間の コミュニケーシ ョンは機能 して
いなか った。新製品の会議は技術 者抜 きで行 われ,そ れが議論の過程で消滅 し
て しまうこともしば しばであ った。それは後 にア タリ社 の新製品への対応 を大
き く遅 らせ ることに なる。 この 串.うな同社 の姿勢 に嫌気が差 した技術 者達は次
第 にアタリ社 を離れ,そ の多 くはその ままソフ ト会社 を設立 レた。その嚆矢は
1979年に設 立 され たア クテ ィビジ ョン(Activision)杜であ る29}。同社 は高利
潤 をもたらすvcs用 ソフ ト生 産 に乗 り出す ことになる。 こうした ソフ ト会社
あ行動 に対 しア タリ社 は何 の対応 も.とらなか ったため,ア タリ社製 ハー ド向け
にソフ.トを製造 しよ うとす る企業 は制約 な しに行 い得た。 この結果 ア タリ社 は
28プ コ ーエ ン,前 掲 宵82ペ ー ジ、
29)同.ヒ吉 、96'99ペー ジ、,
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事実上.「s/且イ ンター フ.エー ス」 を.ソフ ト会社 と共 有す るこ とに な り,結 果
ソフ トとハ ー ドを製造する唯 一の メーゐ一であ りなが ら,そ の利点 を事 実上放
棄 して しまうことになった。だが市場 が拡大傾 向にある初期 には他社製 ソフ ト
はシステム全体の魅力 を増大 させる意 味でプラスに機能 した。 しか しハー ドの
普及が ある程度進み 市場が一定の規模 に落 ちつ いて くる とこれらソフ ト会社は
システム内部 において アタリ社の強力な競 争相 手 となる。他社製 ソフ トが売れ
ることはアタリ社製 ソフ トの販売 にとって制約 条件 となる。 アタ リ社 は他社製
品に対 し競争力 を持つ ソフ トを市場 に送 り出す必 要があ り,そ の ため優秀 な技
術 者の離脱 を阻止 したい カサ ールはデザ イナーの優 遇策 を とる。 それはヒ ット
した家庭川 ソフ トにつ いてデザ イナー にロイヤ ルテ ィを払 うとい うもので あう
たが,カ サールにとっては利益 を生み出す製品 を開.発す るデザ.イナーの確保策
で しがなかったためオリジナルと移植 に関係 な くロイヤルテ ィを支払 い,.結果
オ リジナル軽視 の立場 をよ り強調す ることになった。 さらにデザ イナーだけが
その ような報酬 を得 られたため,エ ンジニ アとの問 に格差が生 まれ,.今度 は彼
らの流出を引 き起 こす こ とに もなったヨ%.
VI.アタリ社の経営悪化と米国家庭用市場の急激な縮小
1981年か ら82年にかけてのアタ リ社 の業績 は非常 に好調であった。77年には
2億$に 満たなかった売 上げは81年には10億$,82年には20億$に急増 した。
利益は77年の300万$の損失か ら81年の3億$,82年 の3億2,000万$にのぼっ
だ 二'。当時の問題 は生産が売上 に追いつ かなかったこ とで,そ こで生 産の見通
しを立てるため198ユ年の10月には各販売代理店 に翌年分の一括注文 を要求する
ほどであ った。代理店は在庫 切れがないように大[の 注文 を1年 前 にも関わ ら
ず発注 した。 しか しその ようなア タリ社 自身の認識 に対 し,客 観的 に見た月間




まず ソフ ト市場 では.多くのメーカーが参入 し競争 を激化 さぜていた。1982年
.には前年比4倍,400種 の カー トリ・ッジが市 場 に投 入 された詑〕。そ れに対 しア
タ リ社 は技術 力の低下か ら優 れた ソフ トを世 に送 り出せず にい た。結果同年の
ア タリ社製ハー ド向 けソフ ト販売 のア タリ杜 のシェアは前年の80%から56%に
低下 した鋤。
ハrド 面.では玩 具 メー カー のマ テ ル社(Mattel)が1980年に 「イ ンデ リ
ビ ジ ョ ン」(lntellivision)を,82年に コ レ コ社 が 「コ レ コ ビ ジ ヨ ン」
(ColecoVision)を.発売 した。 これ らは アタリ社の ものに比べ る と高性 能,高.
価格 とい う次世代 機であ った。一方 のア タリ社製ハ 「 ドは基本的 には変わって
.いなかった。ア タIJ社製の次世代 ゲーム機 「Atari5200」は1982年末1二なって
や っ と投入 され たが,そ れ以前 の 自社ハ ー ドとの互換性 を全 く持たず,ア タリ
社最 大の武器で あるVCSで 蓄積 された ソフ ト群 を使用で きない とい う大 きな
欠点 を持 ってい た。そ.れに対 しコレコ社 はモジュール とい うアダプター によっ
て 自社製ハ ー ドでア タリ社 製ハー ド向け ソフ トを利用で きるように しだ ㌔ こ
れは事 実上 「S/Hインターフェース」 を コ レコ社 に無 償 で手渡 して しまうこ
とを意味 していた。 これ によってア タリ社の優位 は完全 に失われた。ただ し消
費者 はモ ジュー ルを理 由 に.コ.レコ社 のハ ー ドを選択 して も,そ れ によってア タ
リ社向 けの ソフ トを利用 しようとは しなかった。
この ような状 況下 にも関わ らず ワーナー側 は代理店が1.981年10月に注文 した
量 を元 に予測 をたてていたが,現 実 にはその多 くが キャンセ ルされ,ア タリ社
は膨大 な数の在庫 を抱 えるこ とになった。その結.果,ワーナ一社は1982年ユ2月.
8日,ア タリ社 の売 上げ下降 を理 由に同年第4四半期 の利益の下方修正 を余儀
な くされ,そ れ を受 ける形 で翌9目 ワーナー社の株価は暴落 した。 これがいわ






ら1983年の第1四 半期 にかけて急落 した(第1図)。
1982年を同業他社.についてみれば,マ テル社 は前年 に比べ で良好 で第4四 半.
期.に損失 を出 した もののそれは有名ス ターを起用 したTVCMの 費用 のためで
あった。 コレコ社 は コレコビジ ョンの売 ヒげが好調で,着 実 に売 上げ,シ ェア
とも伸 ば していだ綿。ア タリ社 はこれに対 し,映 画 会社やCGの 専 門企 業 と提
携 を結ぶ とともに優秀 な技術者 を招聘 してテコ.人れ をはか った.し か し1983年
になって も状 況は悪化する一方 であった。1983年7月7日 には カサールがア タ
リ社 の代表 取締役 及 び会長 を辞 任,後 任 には フィ リップ ・モ リス社(Philip
MorrisU.S.A)のマー ケテ ィ ング担 当副 社長 ジ手一一ムズ ・モ ーガ ン(James
.J,Morgan)が引 き抜か れた。 しか しモーガ ンは変化の激 しいゲーム産業 を明 「
確 に理解 していなか った。特 にモーガ ンの製 品戦略 は変化の速い業界 には適応
できず,後 手後手 に回る ものであった。彼 は自己 の製品戦略 を貫徹 するため 当
時既 に進 んでいた製品開発 を凍結す るが,こ れ.はアタ リ社の新製品役 人 を決定
的に遅 らせ ることにな つf,:.1984年6月モーガ ンは戦略 を転換 し凍結 した製品
開発 を復活 させ るが,既 に時期 を逸 していだ柵。
1983とい う年はア タリ社 だけでな く米国家庭用産業全体 にとって も大 きな
後退 の年 であったσ市場規模 は30分の1に 縮小す る(第2図)。 この メカニズ
ムは一般 に以下の ように説明 されてい る』「ア タリ社 の在庫処分 による ダンピ
ングと値引 きが製品.の値 崩れを起 こす とともに,当 時多数の メー カーが ソフ ト
市場 に参入 し利益 を求めて ソフ トを粗製乱造 した。それ に加 えて アタリ社 自身
も技術力の低下か ら質 を維持 するこ とが で きず,質 愚 なソフ トの氾濫 が消 費者
の信用 を破壊 し,米 国家庭用 ゲーム市場 を崩壊 させ.ることにな ったのだ」 とヨ巳〕。
もとよ り筆者 もこの ような側面 があったこ とは否定 しなレ}が,し均 し当時の米.
国家庭用市場に対する.こうした評価は家庭用市場内部における競争関係 にのみ
35)同 上 書,114一 ユ⊥6ペ ー ジ 。Heαor、o鈴 碗,p.47.
36)コ ー エ ン.前 掲 吉.132ペ ー ジ 。
37)E`JimMolgaゴsUnhappyIOMonthsI旦tAt[πi∫ 月払伽 儒 伽 漉,23July1984,p.113.
38)`Atari:TheProble皿ChildthatWarnerCan'tGeしRidul,'1Br疵 π833㎜・ゐ,20September1994.
米国における ビデオ ・ゲ ・ーム産業 の形成 と急激 な崩壊 (455)69











































































































一一一一一』 任 天 堂 の 売 上 げ
一 富一 米 国全 体の売上 げ
出所:高 野雅晴 「任天堂 アメリカ,ソ フ ト管理 と消費者情報の収集で
40億ドルの 市場築 く」 『日経エ レク トロニクス』第508号,
1990年9月,エ49ページ。
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限定 され た考察の結果 であって,.業務用 との関係 を無視 している点 で非常 に一
面的 と言 わざるをえない。特 に,ア タリシ ョックの時期 及び急激性 を十分説明
で きてはい ない。第2図 を見れば分 かる とお り当時米国の業務用市場 はその 「行
場規模 を維持 していた。先 述 した とお り業務用の ヒット作 が家庭 用へ 移植 され,
それが家庭用市場 において人気 の中心 となっていた。その ような点で業務 用 と
家庭用 は密接 な関係が あるのであ り,こ の業務用市場 で中心 となってい たのが
日本 メーカーからのライセ ンス品であ ったのである。 その点 において,こ の時
期の評価 については特 に日本業務用市場 を含めた,よ り包括 的な考察 をふ まえ
る必要がある と,筆 者 は考 えている。その点 は次稿及び次 々稿 で考 察す る とし
て,さ し当た りそれだけを指摘 してお く。
ワー ナ一 社 は コ ン ピュー タ メー カ.一で あ る コモ ドー ル 社(Commodore
Internationat)の創 始者,ジ ャック ・トラ ミール(JackTramieDにア タリ社
売却 を持 ちか ける。1984年7月,トラ ミールは2億4000万$の手形で アタリ社
4)ハー ドウェア部門(家 庭用 ビデオ ・.ゲー ム とコ ンピュータ)を 買収 し,社 名
を ア タリ ・コーポ レー シ ョン(AtariCorporation)に変 更 した。 トラ ミー ル
が興味 を示 さなか った業務用 ビデオ ・ゲーム部門は1985年2月に日本のナムコ
社 が株 式の過L卜数 を取得,ア タワ ・ゲー.ム.ズ社(AtariGa皿es)として 同社 の
子会社 となる。 ワーナー社 の下で急成長 と急崩壊 を遂げたア タリ社 は,2つ に
分裂 し新 しい会社 と して再出発 する ことになった。1984年にマテル社は電子事
業部 門 を売却 し,コ レコ社 は倒産 した謝。米国家庭用 ゲーム産業はほ とん ど姿
を消 し,後 に任天堂 が米 国版 ファ ミコ ンで ある 「NES=Nintend。Entertain-
mentSystem」を.米国市場 に殺 人す る までその状態が持続す ることになる。
VIIお わ り に
筆 者 は 本 稿 に よ っ て 米 国 ビ デ オ ・ゲ ー ム 産 業 の 形 成,発 展,崩 壊 の 過 程 を 明
ら か に し た.D.
39)Sheff,op.at.,P.156.
米国における..ビデオ・ゲーム産業の形成と急激な崩壊(45の71
195⑪年代 末か ら66年代初頭 にか けて,ア メリカの研 究機 関な どを中心 に誕生
した画像 を利用 した新 しい娯楽 は,70年代 にはい るとア タリ社 を中心 に して ビ
デ オ ・ゲーム と して商業基盤 を確立 した。その 中で も家庭 用 は70年代 末 には
MPUの 利 用 によ り,汎 用機 の時代へ と突 入 し,「ソフ ト≡ハー ド産業」 とし
ての形態 を有す るようになった。そ して1980年代初頭 には家庭用,業 務用 合わ
せ て50億ドル と.も言 われる広範 な市 場 を形 成 した。特 にア タ リ社 のvcsは
1980年代初頭 には全米で1000万台 を大 きく越 えるほ ど広 く普.及したが,そ の広
範な市場が僅 かの問に崩壊す る。いわゆる アタリシ ョックである。 ア タリ社の
経 営姿 勢が同社 の経営悪化 とワーナ一社の株価暴落 に与 えた影響 は大 きい。 し
か しそれはアタ リ社 の問題 には留 まらなか った。 アメリカの家庭用市場 は短期
間の うちに急速 に縮小 し,事 実...ヒの崩壊 に追い込 まれた。 しか しこの ような米
国家庭用市場の崩壊 はこれまで十分 には説明 されて こなか った。それは本稿 も
同様で十分考察 しては粋ない。
この時期 には,米 国市 場だけだな く日本業務用,日 本家庭用 と炉 うビデオ ・
ゲ ーム産業全体 に及ぶ広範な変化 の過程 が起 こっていた と筆者 は考 えてい る。
は じ.めにで も述べた ようにビデオ ・ゲーム座業 は米国,口 才家庭用,.日本業務
用市場 の間に密接 な関連 をもってお り,.その全体 を包括 的に評価 しなけれ ば各.
市場 も正 当に評価す ることはで きない。.アタリショ.ック もそのような事象の一
つ として評価す るべ きであ り,ビ デオ ・ゲーム産業全体 を覆 う広範 な変化 の一
側面 と考 え られるのであ るゴ その意味では本稿は この時期 の米国市場 の変化 を
明 らかに したに過 ぎず,非 常 に不一卜分 といわ ざるを得ないのである。残 された
臣
課題 を明 らかにす るには当時 の 日本業務用,家 庭用市場 を考察する必 要があ り,
その全 体 を包括 的 に評価す るこ とに よって初めて明 らか にされる ことである。
それ は次稿 及 び次 々稿 で行 うこ とに したい と思 う。
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